BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Komunikasi adalah sebuah hal yang tidak dapat dihindari oleh makhluk sosial.
Dalam sebuah komunikasi memiliki beberapa hal vang dopat diperhatikan seperti
berbicara, gimmick wajah, suatu tanda isyarat, gerak tubuh, dan lain-lain. Dengan
komunikasi manusia dapat berkomunikasi dengan lancar satu sama lain dimana saja
dan kapan saja. Komunikasi jugas suatu hal yang dapat menyampaikan sebuah pesan
atuu informasi secara In.ngmnn atou lld;k_m Seseorang berkomumikas: untuk
membagi sebush pengetahuan. pengalsman dan informasi tentang suatu pekerjaan,
ilmu pmgeta.hﬂn-' ﬁﬂu hal w Dalam komunikasi terdapat adanya sebuah
kesa]nhm dalam menerima sebush pesan, maka dari it kita sebagai makhluk
sq.ml harus daput memﬁ! kata-kata agar tidak Iel]l';ﬁ kesalahpahaman. Komunikasi
akan selalu ada selama inferaksi sosial sering ferjadi. Sefiap. orang tentunya
w Jomunikasi sebapei alat untuk melakukan interaksi sosial. {-".smmll

2021)

Komunikasi interpersonal adalah sebush kegistan pertukaran sfau peryampaian
sebuuh informasi, pesan, pikiran, gagasan, dan pendapat yang dilakukan ofeh dua orang
atmy lebih. Komunikasi merupakan proses penynluran pesan dari satu orang ke orang
lain umtuk memberitahu suatu informast secarn lisan, Wl;buhmhhlh (bahasa
isyaﬁﬁ,- atau melalui media seperti WhatsApp, Insh.ﬂtﬁt,'ﬁﬁﬁr. 'Ii'ikffuk. Thaupun
media sosial hlh'm‘jl Dﬂlm sebiuah kumumknsl mﬂmm Lmﬂul balik antara

omunikator dan komunikan agar informasi yang disampaikan tersalurkan. Menurut
De-cll:ly Mulyadi dalam bulw berjudul “[lmu Komunikasi Suatu Pengantar (2010)"
menyatakan bahwa komunikesi-sebagss interaksi maknn komunikasi dengan
proses sebab-akibat atau Mmﬁ.mmﬁqﬁhgnntlm Menurut Joseph A.
Devito “bahwa komunikasi interpersonal merupakan transmisi pesan secara verbal dan
nonverbal antara dua orang atau lebih vang saling mempengaruhi.” (Fai, 2022)



Komunikasi tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia karena manusia benar-
benar membutuhkan untuk berhubungan dengan mamusia lainnya, baik itu ditakukan
secara komunikasi verbal (bahasa) ataupun mon-verbal (simbol, kode, gambar dan
lainnya). Dalam kehidupan sosial seluruh manusia dapat melakukan komunikasi
interpersonal dimana saja. Tidak terkecoali komunikasi dalam geme onfine yang dapat
dilakukan secara anfine 'nge'n mric ) At mmg {fazce to face). Hal inibertu_iunn
maksud dan ngmnln Smhﬂbmm Bame mﬁ’ntmﬂ feamup perlunya
sebuah komuniknsi agar tercapainya sebuah kemenangan dan mempereratchemisiey
sai sama bun. Berhasil stou ﬁﬂhknya dolam sebunh permainian ditentukan dari
komunikasi antara para player.

Game anfine adalah sebuah permainen yang dapat digunakan dengan bantuan
joringan imtemet. Game ondine sendiri menawarkan beberapa fasilitas séperti
permaman m, apen microfon (depat berkomunikasi), fitur chatring, <kin senjata, pola
ﬁniﬂmﬂﬁ,ﬂiﬂiﬂn}'u. Menurut laporan Limelight Networks di tnhunML 69,2%,
v.m'_'al_l mm disurves lebih memilih untuk ben'mhm dmiﬁt'l'm-mntnn
telavisi atsupun film. Selain i, 78.8% dan w‘nrp Indonesia secara sukarela
mﬂnylﬁﬁﬂhan waktu luang mereka untuk meuu;;m konten-konten gaming di
platfom daring seperti Twitch dan YouTube. m ﬂﬁlﬂpetﬁm bezarnya
ketertarikan masyarakat mmu gaming (Agusting, 2022).

Game online memiliki beberapa tipe yang bisst dimainkan oleh para plaver seperti
ta) First Person Shooter (FPS) mﬁﬁmqmlmhﬁawL omline vang berhubungan
dengan tembak-menembak dengan sudut péndﬁ.rié;"'dr“an:g- pertama, kebanyakan gume
cunfine tipe FP'S memiliki latar peperangan. Bigsanya gome FPS sendin dimainkan pada
perangkat laptop dan komputer. Contoh, Point Blank, Valorant, Perfect Dark, dan
lainnya. (b) Rele Plaving Game (RPG) adalah jems goame onlive yang memilik

karakter-karakter khayalan serta berhubungan dalam dunia fantasi dan petualangan,
Guarne yang satu ini memiliki cerita tersendiri yang menarik minal para pemain game



omline untuk memainkannya. Biasanya geme RPG dapat dimainkan dar perangkat
handphane, laptop, dan komputer. Contoh, God Of War, Assasin Creed, Genshin
Impact, dan lninnva. (c) Rea! Time Siraregy (RTS) merupokan sebush gome
peperangan yang dimana para pemain diperuntukkan mengatur strotegl agar
memenangkisn permainan. Goee yang sotu inl terdopat pads perangkat handphone
yang berbasis mobife. Contoh, Age Of Empire, Warcraft. Rise Of Nations dan lain
sebagainya. (d) Life Shmelation Game adalah permainan vang memiliki karakter yang
dapat melalkyleiil kepiaton Jdgsstan van bl dilaioken Bisausia di dunia nyata.
Dnla.m ;d-hr ini WWWIII:M ku:ktm:y’n lthhlﬁ.mlnhlknn teal-hal
sqntu munusin mﬁm berbelanja. berinteraksi, haka:ga (Hn masih bamyak
_' game muhile sendiri muncul pada t.'ll'nm 1947, - o1 _

“Snnﬁ-" di ponsel Nokia. Seiring berjalannya wakit' w ﬂ'lnhle menjadi

ienm'liu m yang dimana para developer membunt game onling w mobile

.'ruﬂ?”e-m-mlah sebuah permainan swrvival butleground <iB8CEN game
campuran First Person Shooter (FPS) dan Real Time Strategy (RTS) namuin bertipe
mobife. Game yang satu ini merupakan permainan pmg bertema swrvival vang
dimana pars player diharuskan membuat strategi dan kerja suma tim, PUBG Mobile
sendiri dimainkan oleh 16 tim yang hemnggu-takmil orang pemain dalam setiap
umnyn_{hmthﬂmfﬁmkﬁmnpﬂi )Img.munhm‘tuh kelompok lain dan
yang bertahan paling lama akan mendapatkan kemenangan. Maka dan itu PUBG
Mobile bukanlah game yang-wwam. untuk-pars pecinta game online bertema
hattierovale swrvival, Dﬂla'l:l'l hﬁﬁ‘l‘lﬁn tﬂhﬁnwiﬂl pihak developer PUBG
Mobile vaitu Temcend Goames melakukan vsaha meningkatkan game tersebut

kepermukaan dengan cara free jo play (game gratis) tonpa adanya biaya dalam
memainkannyn. Hal tersebut sukses menggaet pemain-pemam baru vang menyukai
game battierovale, peningkatan jumlah pemain yang cukup drastis vang dilansir oleh
{ Antonius, 2020) tercatat sebanyak 734 juta pemain pada bulan Jum 2020 bedasarkan



data analisis yang dikeluarkan Sensor Tower. Namun, untuk player aktif yang bermain
setigp harinya hanya tercatat 50 juta pemian aktif, kurang dari setengah pempin yang
mengunduh game tersebut.

Game anfine sendini memiliki 2 dampak sekaligus yaitu positif dan negabif, tetapi
dampak yang paling dominan adalah negmfbly para pemain game onfine. Dampak
positif bagi para pemain game anline: mm‘a mengatur strategi dan mampu
berfikir dengan cepat namun, untuk dampak nepotifoya adalah mudshnys seseorang
berbincang Mhnl—bal ww kotor) kepﬂﬁﬁﬂh-dibnwnh umur yang
dengan mudah menini perkatnan tersebui. Maka pﬂmﬁmpﬂ@lmng tua kepada
anak-anak mereka dnhmﬁmh game anline agﬂ.rﬂﬂltw toxie komunikasi.

Dijaman sekarang banyak sekali anak dibawah umur glﬁngmdakukan toic
komunikasi yang dinilai buruk bagi orang tua,

Para penggemar game PUBG Mobile sendiri bervariasi umur 18 keatas, hal ini
dilakukan untuk mengurangi pemain yang masih berumur dibawah I8 tahun
manwﬁmnmfﬂ No 11 Tahun 2016 tentang Klasifikasi Permaoman Interaktif
Elekiranik yang menyatakan bahwa :

4 Hindari tulissn atau gambar yang berhubungan deénpan fokok, alkohol.
narkoba, psikotropika, dan zat adiktif

c.. Tidak ada durah, mutilasi dan kanibalisme.

d. Jangan menggunakan hinaan, kata-kata kotor dan/stau humor orang

dewasa.

e. Tidak mengandung figur humanoid vang memperlihatkan alat kelamin,
payudara atau pantat.

f. Dilarang menvajikan sdegan untuk membangkitkan hasrat seksual.
g. Tidak menunjukkan penyimpangan seksual.



h. Tidak mengandung simulasi perjudian.

i. Tidak mengandung kengerian vang berusaha menimbulkan ketakutan
dan/atau ketakutan yang ekstrim.

J- Tidak memiliki opsi interaktif online dalam bentuk obrolan, multipemain,
dan pertukaran informasi: dan atau

k. Menunjukkan skema tunjangan orng tua Pemnyataan atau aturan diatas
dibuat uumkm:egqhnjl hal-hal buritk pada anak dibawah usia.

Toxic nﬂpﬂf!ﬂnlnhﬂﬁhﬂhmm memiliki dampak bunuk yang berarti bagi
seseopung (Smith, 2023). Hﬂ ini disehabkan adanya hkmﬁm dalam  artitude
berbicara maupun rasa hmﬂ:.,nynng dari orang tua kepada anik. Toxic negatif juga
nkmmﬁa:uhl haga:mana seseorang akan bﬂ'ﬁ’sirfqﬁmﬁmh kesalahan
dianggap sebapai sutau hal yang keren atau baik. Hal i jugs akan memipengaruhi
bugni;tm;.m_nkan bertingkah laku. Dialam sebuah komunikasi mm akan
mengikuti tingkah [aku dan cara berbicarn orang fua. Seorang anak jug akan mengikuti
bagaimans orang lain berbicara dan mereka akan merepresentasikan dalam kehidupan
nﬂng—mpﬁhm sebuah komunikusi fovic negarivity akan membual seseorang
torlihat keras kepala. Hal ini sudah diungkapkan diberbagai meifio platform seperti
web, majaleh dan fain-lain. Bahasa kemunikasi seperti itu sering kali kita sebut sebagai
bahasa favic (beracun). karena bersiful sangat tidak sopan dan dipergunakan untuk
keperluan negatif seperti penghinaan, pelecchan. mengganggu dan merugikan orang
lain secara emosional { Alika, 2022},

Faktanya banyak dan mﬂwwmmkm suatu hal roxic kepada
player lain. Sebagai contoh kata noob, fol, aim busuk, dan lain sebagainya, Kats “noob™
sendiri artinya adaloh tidak bisa bermain atae bodoh, *fo/” sendin berbeda dengan arti
“lel” dolam bahasa inggris. “Led” (lawgh out lowd) yang attinya “tertawa terbahak-
bahak” berbeda dengan bahasa para player sendin diartikan sebagai “rofol”, laha “aim
busuk” sendiri diartikan sebagal player yang tidak bisa mepembak tepat sasaran. hal
seperti ini tidak sepatutnya diungkapkan kepada sesama plaver. Karena dapat membuat



seseorang menjoadi drep mental, psikis yang terganggu dan juga ini akan berujung pada

menurunmnya minat bermain game.

Komunikasi memiliki dun macam bentuk yaitu komunikasi verbal dan komunikasi
non-verbal. Banyak hal dalam komunikasi verbal vang dapat ditemukan dimana saja
contohnya dalam dunia game dapat dipastikansoxic negatif sering sekali ditemukan
dalam setiap pertandingafi sebagai contoh kata “nech, “lo/”, “aim bwsuk ", dan lain
sebagainya. Pcngmﬁ-jmg satu ini dapat memberikan dampak buruk bagi seseorang
dan berujung h hal m'ﬁuﬂ. Komunikasi verbal adalih_komunikasi yang
men.wﬂlﬂl iala.—kjtﬂ mmﬁm TP tﬂlhﬂf, Echughhsar komunikasi
lisan digunakan dalem: _hﬂ:nug:].n. uniuk mengehthn j!igu SIN0SI, perasdaan,

pl% ide, fakta, data dan informasi menjelaskan, mm dan pikiran,
saling berdiskusi. dan berkelahi (Kurniati, 2016).

Humer gelap adalah sebuah tavic komunikasi yang dimana hal ini membahas
whu:d: m yang buruk, hinadn, cact maki dan lain sebagainya, f;hui Jokex
sendiri sebuah lelucon kasar, ofensif, dan mengerikan, banyak orang yang menyukai
hal fersebiit namun beberapa menganggap hal fersebut fidak Jueu, Menurut Sigmund
Freud dalam esainya Der Humor menyebutkan bahwa Sdwk fokes * adalah ego untuk
menolak tekanan provokasi realitas yang memaksa dirinya menderita, Ego tersebut
hemkw m W oleh ‘hma dari tuar . i lm‘esia vk fokes sendiri
—. ketika komika Coki M ﬁm Tretan Hlﬂim.mmlm&t beberapa video
dalam channel Youtube mereka yang dimana isi Konten tersebut mengangkat beberapa
isu politik, agama, orang tua, fisik, dmhhm Dari sini dapat disimpulkan
banyak dari penggemar game enline terkadang ménggunakan pembahasan tersebut
sebagai sebugh candaan yang tidak layak untuk dibahas. Namun, daek jokes lebih
banyak mengandung unsur SARA (sukw, agama, ras dan antargolongan) dan hal-hal
yang diznggap tabu di masyarakat, seperti dari bencana hingga kematian hingga
keyakinan tertentu. (Amar, 2021},



Tidak jarang interaksi negatif yang dilontarkan berupa cyberfullving, hinaan, kata-
kata kasar. yang berakibat depresi dan gangguan mentzl kepada korban. Interaksi
pemain yang bersifat negatif tersebut dinamakan dengan Toxic Behoviowr atau Trash
Talking. Masyarakat cenderung Jebih rentan menerima macam-macam bentuk bultying
dan hate speech dalam duniz maya diknrena.kan mere;h:.u merasa hal tersebut sebagai
dunia game m:.l'n{g,.-mE___m lm'm Jame m{a_:_:z- secars sadar mereka
menggunakan.identitas anomvm dan mereka sering memberi nama (nick name) yang
bukan mengntes namakan mereka, mika perilaku interaksi nepatif seperti bullying dan
I:umm_t.:dnk ukmﬁuﬁlﬂg tam ticak tM'ﬂﬂm_ﬁﬁmnm meskipun
oda aturan atau undang — tmdang yang menaungi. E

Pada jaman sekarang internet bukan lagi hal baru bagi selurul manusia. Informasi
bﬁhﬂhm sckarong sudsh sangat dominan bagi semim emng, sejok
berkembangnya teknologi informasi sudah menjadi penentu kehidupan manusia
dijaman sekarang. Informasi dan teknologi bukanlsh dua hal yang dopat diplsahlmn
pasalmya W]ﬂmﬁu sekarang sudah memberikan sebiiah gl form “atau media
didalamurys untok semua orong mencar informasi. Akses internet sendini dapat
dijafgkil dimana saja dengan menggounakan handphone sebagni alat komunikasi
paling ringan dan canggih. Sﬁﬂq berjulannya wakiu penggunaan akses internet
mmakmmﬂmﬁmhuyﬂ sekal berita hmmhrsﬂ'mr di dunia maya,

tidak hatﬁ'l.i‘lﬂ ﬂ_fl. hllhf ﬁ:‘_ﬂ'ﬂkﬁkﬂll prnngmﬂ:hﬂm toxic Eomumikasi atag
eyvherfulivieg terhadap orang lmn.,

Cvhertuliving adalah sebuah tindﬂkﬂnpenmdaﬁa.nmu kekerasan dengan bentuk
mengejek, mengotakan kebohongan, melontarkan kata-kata kasar, penghinaan mawpun
melakukan ancaman atau berkomentar agresif yang dilakukan melalui media-media
seperti email, chat recm,pesan instan, websie (termasuk Alog) aton SMS. Hal ini terjadi
dibeberapa media seperti media sosial, platform choiiing, plaiform gome, ponsel,
komputer dan laptop tidak terkecuali dalam dunia game. Coberbullving sendiri



bertujuan untuk menyerang induvidu atau kelompok untuk kesenangan pelaku. Dalam
dunia game sangat muedah mendopatkan cvberbulfving jika bermain secara asal-nsalan
dan bermain sangat buruk. Cyberfediving sendiri berbentuk dalam ranah media maya
yang bersifat visual ataupun ketikan dari para pelaku. Berbeda dengan buliving secara
fisik atau perkotsan secars langsung. hal ini berlaku ketika pelaku hanya bemniat
menjahili korban atas kesenangan sandid.w-jug adalah bentuk buliving vang
lebih buruk dunpu.d:. bulfving di-sekolah atau di dunia lu-'uta Cyvberbullving dapat
mengintimidasi m;:qn. chm-ujltm saja 1‘r’mm?,j

|:Wu|\mm
Komunikasi }rnnglmnﬂl& Icn hal neganfnhhhmqﬂar ke semua anak

Sﬂtl.nﬁiqﬂh crbertudfving. Hal tersebut dapat d]jumpni M Hﬂﬁlpfu;ﬁjrm
seperti instagram. twitter, whatsapp. hingga aplikasi game onfime. Dari kedua hal
tersebut memiliki kesinambungan yang berswal dari in game (berlangsungnya game)
pﬂm;:f:w Mallmg melontarkan kata kassr karena permainan yang buruk dan
_ ara plaver ersebul jums ki menghhmw beberapa
uir.mt mﬁlm su-.unl para korban yang mereka tuju.

1.3 Rumosan Masalah
RMMMMUM pertanyaan yong harus dijawab pada
hasil akhir sebuah pmdihm. ‘Rumusan masalah adalah suatu pertanvaan yang
selanjutnya akan dican jawabanya dengan cam mﬂm data penelitian lalu
menganalisisnya. Dengan lutar mmﬁmhﬁh dijelaskan dintss, dapat
dimumuskan beberapa nunusnﬁ'll"ﬁs-&'lnl:t.].r.ﬁng:anﬁr-h laln ;

1. Bagmimana terjudinyva proses fovic komunikas: dolum game ondine dilmgkunpan desa Samboroto 7



1.4 Pembatasan Masalah

Toxic komunikasi sudah menyebar ke ranah parn penggemar gamre online
khususnya anak remaja - dewnsa dan didalam game itu sendirl. Dalam dunia gome
onfime sendini banvak sekali anak dibawah umur, anak remaja dan orang dewasa.
Banyak sekali kosus rovie komunikasi seperti rasis. hinaan, perkataan kasar yang
berujung pada mental illnes dan pminmmm, Dari hal tersebut sudah dianggap
wajar bagi para pengEuna gioime aitfing don texic komunikasi sendin mereka lakukan
untuk kesenangan pribadi, MMLM memp:ﬂw.m komunikasi, hal ini
diartikan, sehagai sebush candaan gelop yang dimana konsep dark jokes sendiri
nmm.mhum lehicon berdassrkan hal-hal tabu, kata-kata yang menyinggung dan
kebanyakan un:uldanpﬁm“anegnhfdlmmmmdmsmdm

1.5 Maksud Penelitian
Maksud dari penelitian ini adalah unfuk mengetahui penyebab adanya suatu ioxic
komunikasi para remaja dalam lingkup game onfime PUBG Mobile di Desa Sambiroto.

1.6 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah hal-hal yang ingin dicapai dengan adanya sebush
penﬁﬁﬁn Hebernpa tujuan penelitian yang ingin dicapai mﬁu@mhnm
ini adalahsebagai berikut
L. Fmﬁﬂ:ﬂﬂ ini juga bertujuan untuk mengetahui proses terjadinya ravic

komunikasi pudn pengguna (pluver) pada penggeniar game onfine di Desa
Sambiroto

2. Mengetahui dampak dari terjadinya susifu favie komunikasi dari para pemain
game anline PUBG Mobile di Desa Sambiroto,

1.7 Manfant Penelitian
Bagi peneliti. penelitian ini bermanfaat bagi semua para pemain untuk menambah
pengetahuan dan ilmu agar tidak terjadinya toxic komunikasi. Selam itu bagi peneliti,



penelitian ini merupakan sebush pertanggung jawaban skodemis peneliti
sebagaiakademisi yang ingin berpartisipasi mewujudkan peradaban yang
lebih baik.

. Manfaat Akademis
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